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ABSTRAK 
 
Citra Maharani Martha Tri Kusuma Wardani 
Perancangan Visual Book “Mainanku, Mainan Indonesia! - Mainan Daur Ulang” 
 
Upaya pengolahan limbah atau barang-barang bekas dengan cara daur 
ulang sangatlah bermanfaat. Bukan hanya untuk lingkungan dalam mengatasi 
menumpuknya sampah, mendaur ulang juga dapat membantu masyarakat untuk 
lebih kreatif dan juga dapat membantu masyarakat dalam segi ekonomi. 
Mendaur ulang barang bekas sangat baik apabila diperkenalkan sejak dini. 
Salah satu contohnya mendaur ulang barang bekas menjadi sebuah mainan seperti 
mainan-mainan daur ulang buatan Indonesia yang masih belum banyak 
masyarakat ketahui. Namun sayangnya saat ini anak-anak sudah tidak begitu 
menyukai mainan dari barang bekas. Padahal mainan dari barang bekas sangatlah 
unik dan menyenangkan apabila anak-anak mengetahui betul bagaimana 
pembuatan dan cara bermainnya. Mainan tersebut dapat membantu anak-anak 
membuat pilihan dalam bermain. 
Visual book ini dirancang untuk menambah wawasan masyarakat terutama 
anak-anak tentang mainan-mainan daur ulang asli produksi Indonesia yang saat 
ini sudah jarang ditemukan.Mainan-mainan tersebut akan disajikan dengan 
ilustrasi, fotografi, dan infografis dengan unik. Buku ini diharapkan dapat 
menginspirasi masyarakat untuk peduli lingkungan dan juga dapat membantu 
masyarakat untuk lebih kreatif dalam mengeksplorasi barang bekas. 
 
Kata kunci :Visual book, Mainan, Daur ulang, Indonesia 
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ABSTRACT 
 
 
Citra Maharani Martha Tri Kusuma Wardani 
Designing “Mainanku, Mainan Indonesia! – Mainan Daur Ulang!”Visual Book 
 
Efforts in waste or jumble  processingby recycling is very useful. Not only 
to environment in dealing with large amount of waste, recycling also can help the 
people to be more creative and help the people is  economic. 
Recycling would very good if introduced since to the early age children. 
One example is recycle thrift into a toy, like toys from Indonesia who have a lot 
people still don’t know. But unfornatutely, recently  the children didn’t like toys 
from the jumble. In fact, toys from the jumble very unique and fun if children 
knowing how to play and how to make toys from the jumble. Toys can help the 
children to make choices in the play. 
 This visual book is designed to add an insight into the people, especially 
for children about recycling toys Indonesian original production, which is rare 
now. These toys will be presented with unique illustrations, photographics and 
infographics. This book is hopes to inspire many people to care about the 
environtment and also help people to be more creative in exploting the jumble. 
 
 
Keywords : Visual Book, Toys,  Recycle, Indonesia 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Perkembangan pada era globalisasi ini menjadi sangat pesat di 
berbagai kalangan khususnya pada dunia industri.Bukan hanya berkembang, 
perubahan yang sangat drastis sudah mulai terasa pada semua sektor industri 
khususnya industri kreatif.Dapat dikatakan saat ini sudah berada pada masa 
modern.Masa modern dapat ditandai dengan perkembangan yang pesat di 
bidang industri, ilmu pengetahuan, politik, dan teknologi.Masa modern juga 
adalah masa dimana gaya hidup pun mulai berubah. Dilihat dari sisi 
kehidupan yang berjalan saat ini pun sudah terlihat sangat berbeda dari zaman 
ke zaman. Perkembangan zaman kali ini telah mempengaruhi perkembangan 
suatu negara dan pola pikir beserta pulagaya hidup masyarakatnya. Sebagai 
masyarakat, tentunya harus dapat mengikuti perkembangan zaman tersebut. 
 Pertambahan jumlah penduduk, perubahan jumlah konsumsi dan gaya 
hidup masyarakat telah meningkatkan jumlah timbunan sampah ataupun 
barang yang sudah tidak berguna.Ketika masih dibutuhkan, barang sangat 
dijaga dan diperlakukan dengan baik. Namun ketika tidak terpakai, barang 
begitu saja tidak diperdulikan. Padahal tidak semua sampah adalah musuh 
yang harus dimusnahkan (Hartono, 2008: 5).  
 Pengolahan sampah yang tidak mengunakan metode dan tehnik 
pengolahan sampah yang ramah lingkungan selain menimbulkan dampak 
negatif terhadap kesehatan juga mengganggu kelestarian fungsi lingkungan. 
Pengelolahan sampah yang dimaksudkan adalah kegiatan yang sistematis, 
menyeluruh dan berkesinambungan meliputi pengurangan dan penanganan 
sampah.  
 Sampah pun semakin diremehkan dan dipandang sebelah mata. 
Dengan sedikit kreativitas dan kerja keras, sampah tidak layak pakai dapat 
disulap menjadi barang kaya manfaat. Beraneka produk olahan sampah bisa 
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digunakan untuk menunjang kehidupan manusia sekaligus memperbaiki 
kualitas alam. Begitu banyak sampah yang dapat di daur ulang dan 
dikomersialkan dalam lingkaran usaha, baik modern maupun tradisional, 
melalui pengolahan secara terpadu (Hartono, 2008: 4). 
 Dalam hal ini, daur ulang merupakan cara yang paling tepat untuk 
penanganan pertama pada sampah atau barang bekas yang berada dalam 
lingkungan sekitar. Daur ulang merupakan proses bahan baku yang sudah 
tidak berguna menjadi bahan baku yang berguna, mengurangi bahan sampah 
yang ada, dan mengurangi penggunaan energi serta pencemaran lingkungan 
tentunya. 
Sejauh ini, usaha industri daur ulang biasanya menerima sampah atau 
limbah plastik, kertas, kaleng ataupun dari pengepul dan menolak kemasan 
langsung dari pabrik-pabrik. Sampah plastik jenis ini kemudian diubah 
menjadi pellet plastik yang dapat diubah lagi menjadi produk daur ulang lain 
seperti mainan anak-anak, vas, tali tambang dan sebagainya.  
Mainan anak-anak merupakan salah satu target utama bagi industri 
daur ulang ataupun masyarakat perorangan untuk memanfaatkan sampah atau 
barang yang sudah tidak berguna. Dengan sentuhan kretivitas masyarakat 
sampah dan barang bekas bisa dibuat menjadi barang-barang yang bernilai 
ekonomis sebagai salah satu penghasilan seseorang (Nuryani, 2010). 
Tidak dapat dipungkiri bahwa hal-hal baru mulai berdatangan dari 
sudut pandang kognitif khususnya pada kreativitas. Hal-hal baru yang 
masyarakat rasakan dan dapatkan sekarang hampir saja membuat mereka 
melupakan hal sederhana yang sebenarnya bisa lebih bermakna dan 
bermanfaat bagi kehidupan dan lingkungan sekitar dengan memanfaatkan ide 
atau kreativitas yang ada. Kecanggihan dari teknologi yang serba praktis 
membuat hampir seluruh masyarakat lebih tertarik meskipun dengan harga 
yang tinggi. Begitu halnya dengan industri kreatif yang bergerak menciptakan 
mainan anak. 
Mainan-mainan buatan Indonesia terbilang unik dan kreatif. 
Kesederhanaan dan belum terlalu canggih yang membuat mainan ini terlihat 
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menjadi sangat unik, namun cukup berkesan karena sangat jauh 
perbandingannya dengan permainan zaman sekarang yang sudah semakin 
praktis dan canggih. Fenomena yang terjadi pada saat ini yaitu seorang anak 
tidak perlu susah-susah membawa atau membuat berbagai jenis mainan karena 
sudah banyak yang menciptakan mainan secara praktis dan juga dapat dibawa 
dengan satu tangan, salah satunya adalah gadget. Namun yang terjadi 
sebaliknya, fenomena di atas menghambat seorang anak untuk berkreasi 
dalam membuat sebuah mainannya sendiri. 
Perbedaan antara mainan yang bagus dan mainan yang hebat adalah 
bisa menghibur dan mendidik di saat yang bersamaan. Mainan jenius yang 
dijual bebas mungkin bisa melakukan keduanya, tetapi yang pasti mainan 
tersebut tidak bisa membantu untuk mencapai semua yang diinginkan dari 
sebuah mainan. Setiap anak memiliki kombinasi dan kadar kecerdasan yang 
berbeda. Keunggulan di salah satu kecerdasan bisa menjadi sarana untuk 
mengembangkan kecerdasan lainnya. Mainan dapat menstimulasi segala 
potensi kecerdasan anak (Hairunnisa, 2010 : 4-5). 
Bagi anak, mainan adalah hiburan yang sangat menyenangkan dari 
berbagai sudut pandang visual. Mainan adalah media untuk mengembangkan 
sistem motorik kasar dan halus anak yang perlu untuk diasah dengan baik. 
Keterampilan motorik berkembang dalam urutan pasti, dan norma-norma 
umur kerap digunakan untuk mengukur kemajuan perkembangan anak 
(Bayley, 1993). Bermain juga memungkinkan anak-anak melatih 
keterampilan-keterampilan motorik mereka yang sedang berkembang. Mulai 
dari usia 2-4 tahun, terlihat kemajuan impresif dalam perkembangan motorik 
kasar dan keterampilan-keterampilan motorik halus (Upton, 2012 : 61, 135). 
Maka perancang ingin merancang sebuah visual book yang akan 
membawa target audience menjelajahi dunia bermain anak-anak dengan 
mainan-mainan buatan Indonesia yang terbuat dari barang bekas atau yang 
sudah tidak berguna. Buku ini mengulas bagaimana keunikan dari mainan-
mainan yang sudah hampir tidak menarik perhatian bagi masyarakat 
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Indonesia. Namun dalam buku ini perancang ingin menyampaikan pesan atau 
kesan dalam ingatan masyarakat bahwa masyarakat Indonesia mampu 
mengeksplorasi bahan bekas yang ada di sekitar lingkungan untuk dijadikan 
sesuatu yang bermanfaat seperti mainan, replika tokoh pewayangan dan 
miniatur kendaraan. Berbagai macam mainan-mainan Indonesia berbahan 
bekas tersebut dapat menginspirasikan dan meramaikan dunia main anak saat 
ini yang mungkin sudah sangat berbeda jauh. Dengan harapan pula, anak-anak 
Indonesia dapat lebih kreatif sejak dini dengan memanfaatkan barang bekas, 
dan anak-anak dapat menikmati masa bermain yang selayaknya melakukan 
aktivitas bermain pada umumnya. 
 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang buku visual yang dapat mengenalkan dan dapat 
memberikan pengetahuan tentang mainan-mainan Indonesia yang terbuat dari 
barang bekas? 
 
C. Tujuan Perancangan 
1. Merancang media yang dapat mengenalkan keunikan mainan-mainan 
berbahan barang bekas buatan Indonesia.  
2. Merancang buku yang dapat memberikan edukasi tentang bagaimana 
proses pembuatan mainan-mainan Indonesia dari barang bekas. 
3. Merancang buku visual yang menarik tentang mainan-mainan berbahan 
barang bekas sehingga dapat menginspirasi anak-anak zaman sekarang dan 
masyarakat luas. 
4. Menambah informasi dan wawasan kepada masyarakat umum zaman 
sekarang tentang adanya mainan-mainan unik buatan Indonesia yang 
hampir sudah jarang diminati lagi 
5. Merancang buku yang dapat mengajak masyarakat luas untuk peduli 
lingkungan dengan mengeksplorasi barang-barang bekas untuk dijadikan 
sesuatu yang lebih bermanfaat. 
4 
 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
6. Merancang buku yang dapat menambah minat masyarakat Indonesia untuk 
lebih mengenal mainan-mainan buatan negeri sendiri. 
 
D. Batas Perancangan 
 
1. Luas Wilayah dan Lokasi Implementasi 
Lokasi penelitian untuk perancangan buku visual ini akan dilaksanakan di 
Indonesia khususnya di pulau Jawa. 
 
2. Target Penelitian 
Masyarakat Indonesia yang memproduksi mainan yang terbuat dari bahan 
bekas. 
 
3. Target Audience 
Target audience pertama yang lebih khusus yaitu masyarakat mulai usia 6 
– 15 tahun yang masih dalam masa bermain dan sudah memiliki 
kreativitas untuk membuat suatu karya. Target umumnya seluruh 
masyarakat zaman sekarang yang sebagian besar kehilangan minatnya 
untuk membeli mainan terbuat dari barang bekas. 
 
E. Manfaat Perancangan 
 
1. Bagi masyarakat sebagai audience 
Untuk target utama adalah masyarakat Indonesia lebih mengenal mainan-
mainan unik buatan Indonesia yang ternyata terbuat dari barang-barang 
bekas dan dapat terinspirasi untuk lebih peduli lingkungan dengan metode 
daur ulang.  
 
2. Bagi Perancang 
Mendapatkan pengalaman baru dalam menciptakan buku yang bertemakan 
mainan yang mengajak audiens untuk mengenal mainan buatan Indonesia 
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yang berbahankan barang bekas.Mendapatkan banyak ilmu pula dalam 
penelitian maupun perancangan. 
 
3. Bagi Perpustakaan Disain Komunikasi Visual 
Menambah daftar keperpusatakaan terutama dalam buku visual tentang 
mainan buatan Indonesia yang terbuat dari barang bekas. 
 
4. Bagi masyarakat yang lebih luas 
a. Mendapat informasi bagaimana keunikan-keunikan mainan buatan 
Indonesia yang terbuat dari bahan bekas. Dan mendapat insprirasi 
tentang mainan-mainan berbahan barang bekas yang sekarang sudah 
sangat jarang diminati. 
b. Mendapat edukasi tentang bagaimana proses pembuatan mainan 
Indonesia yang ternyata dari bahan-bahan yang sederhana yaitu barang 
bekas. 
 
F. Metode Perancangan 
 
1. Data yang Dibutuhkan 
- Data tentang macam-macam mainan mainan Indonesia yang 
terbuat dari barang bekas 
- Data tentang bagaimana proses atau cara pembuatan mainan-
mainan Indonesia yang berbahankan barang bekas 
- Data tentang bagaimana cara memainkan mainan-mainan buatan 
Indonesia yang terbuat dari barang bekas.  
 
2. Metode Pengumpulan Data 
 
a. Observasi 
Observasi adalah metode pengumpulan data melalui pengamatan 
langsung secara cermat di lapangan atau di lokasi penelitian seperti 
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penelitian pada pengrajin-pengrajin mainan dari barang bekas di 
Indonesia. 
 
b. Wawancara 
Pengumpulan data juga akan dengan metode wawancara yang akan 
mengadakan proses tanya jawab pada nara sumber buku ini, seperti 
pada pengrajin-pengrajin mainan barang bekas. 
 
c. Dokumentasi 
Dengan metode dokumentasi ini perancang akan mengumpulkan 
data foto-foto tentang mainan-mainan Indonesia yang terbuat dari 
barang bekas. 
 
3. Analisis Data 
Metode analisis yang digunakan dalam perancangan visual book ini 
menggunakan analisis 5W1H yaitu meliputi: 
- What   : Apa yang dibuat? 
-  Why   : Mengapa perancangan visual bookini perlu dibuat? 
- Who : Siapa target audiencenya? 
- Where  : Di mana buku ini akan dipublikasikan? 
- When  : Kapan visual book ini diterbitkan? 
- How  : Bagaimana penyajian dari perancangan visual book ini? 
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G. Skematika Perancangan 
Langkah – langkah penelitian untuk perancangan, seperti yang terdapat pada 
flow chart di bawah ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Latar Belakang Masalah 
Konsep Perancangan 
Sintesis 
(Usulan Pemecah Masalah) 
Analisa 
Data Tertulis Data Empiris 
Identifikasi 
Tujuan Perancangan 
Rumusan Masalah 
Pengembangan Ide Visual 
Alternatif Desain 
Program Perancangan 
Konsep Media : 
• Tujuan Media 
• Strategi Media 
• ProgramMedia 
• Biaya Media 
Konsep Kreatif : 
• Tujuan Kreatif 
• Strategi Kreatif 
• Bentuk Kreatif 
• ProgramKreatif 
• Biaya Kreatif 
Final Art Work 
Evaluasi/ Seleksi 
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